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Abstrak  
Era globalisasi pada dewasa ini, menuntut peserta didik dan pendidik untuk terus berupaya 
mengikuti perkembangan jaman. Terutama pada proses pembelajaran seni. Kreatifitas melibatkan 
pengungkapan atau pengekspresian gagasan dan perasaan serta penggunaan berbagai macam cara 
untuk melakukannya. Upaya meningkatkan kemampuan dalam mempelajari seni adalah dengan 
pendekatan teknologi. Metode pembelajaran yang sesuai untuk meningkatkan ke kreatif-an pada 
usia remaja adalah melalui pendekatan konstruktivisme assure melalui software sketchup.   
Kata kunci: Remaja, Kreatifitas, Seni 
 
 
1. Pendahuluan  
Masa remaja merupakan sebuah periode 
dalam kehidupan manusia yang batasan usia 
maupun peranannya seringkali tidak terlalu 
jelas. Masa remaja ini sering dianggap 
sebagai masa peralihan, dimana saat-saat 
ketika anak tidak mau lagi diperlakukan 
sebagai anak-anak, tetapi dilihat dari 
pertumbuhan fisiknya ia belum dapat 
dikatakan orang dewasa. Menurut Anna 
Freud ( dalam Yusuf. S, 2004)  masa remaja 
juga dikenal dengan masa strom and stress 
dimana terjadi pergolakan emosi yang 
diiringi pertumbuhan fisik yang pesat dan 
pertumbuhan psikis yang bervariasi. Pada 
masa ini remaja mudah terpengaruh oleh 
lingkungan dan sebagai akibatnya akan 
muncul kekecewaan dan penderitaan, 
meningkatnya konflik dan pertentangan, 
impian dan khayalan, pacaran dan percintaan, 
keterasinagan dari kehidupan dewasa dan 
norma kebudayaan Apa lagi ditunjang 
dengan era globalisasi di mana jaman sudah 
maju dan kebutuhan remaja sekarang dan 
remaja pada generasi sebelumnya yang 
berbeda.  
Remaja sudah mulai berpikir kritis sehingga 
ia akan melawan bila orang tua, guru, 
lingkungan, masih menganggapnya sebagai 
anak kecil. Mereka tidak akan terima jika 
dilarang melakukan sesuatu oleh orang yang 
lebih tua tanpa diberikan penjelasan yang 
logis. Sebagai remaja mereka akan 
menanyakan mengapa hal itu tidak boleh dilakukan 
dan jika orang tua tidak bisa memberikan jawaban 
yang memuaskan maka dia akan tetap 
melakukannya. Apabila guru/pendidik dan orang 
tua tidak memahami cara berpikir remaja, akibatnya 
akan menimbulkan kenakalan remaja berupa 
perkelahian antar pelajar. Maka dari itu untuk 
menghidari dan menghadapi masalah yang biasa 
terjadi pada anak usia remaja, didirikanlah 
SEKOLAH KARAKTER ANAK INOVASI 
CREATIVE (SKA_IC), oleh bapak Anton. 
SKA_IC hadir untuk menjembatani kebutuhan 
anak-anak untuk mendapatkan pendidikan karakter. 
Pendidikan ini dilakukan dengan biaya 25ribu/bulan 
dan biaya tambahan seribu/4 bulan. Pada awalnya 
sasarannya adalah anak- anak di sekitar rumah Pak 
Anton yaitu di Desa Karangbong RT 04, RW 04 
Gedangan, sidoarjo. Sekolah ini berdiri pada tahun 
2002, berawal dari komunitas belajar. Pada awalna 
hanya ada 7 siswa. Pengajar di sekolah ini adalah 
relawan, sekarang sekolah non formal ini 
mempunyai murid kurang lebih 250 –an, kegiatan 
belajar mengajar dilakukan selepas sekolah formal.  
Kebutuhan pendidikan tambahan bagi anak, agar 
menjadi kreatif dan mampu menyiapkan diri 
menghadapi tantangan hidup, sangat diperlukan. 
Selama ini, kesempatan tersebut hanya dimiliki oleh 
anak- anak kelas menengah. Anak-anak pinggiran, 
terutama anak desa, lebih banyak menikmati dengan 
bermain. Disisi lain, anak-anak desa ataupun 
kampung, sekarang banyak yang memiliki pola 
permainan kurang mendidik hal ini tetntu saja 
terjadi karena era teknologi yang semakin maju. 
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Mereka tergantung dengan gadget, bermain 
di area orang dewasa, atau bahkan menjadi 
pengemis/ pengamen jalanan. Untuk itu  
pendekatan pendidikan karakter yang ada di 
SKA_IC selalu melalui pendekatan 
pendidikan seni walaupun tidak semua. 
Mengapa melalui pendekatan seni, karena 
seni memberi kita sebuah bidang yang 
menyenangkan yang  bisa kita gunakan untuk 
menginterprestasikan pengalaman. 
Menggunakan seni sebagai sebuah sarana 
kreatif untuk menjelaskan konsep-konsep 
yang kompleks dapat membantu menghindari 
penggunaan seni hanya sebagai sarana 
pembelajaran yang membosankan apalagi 
pada remaja yang sudah mengenal dunia luar.  
 
 
   
   Gambar 1. Kegiatan di SKA_IC 
 
 
 
Gambar 2. Salah satu karya murid SKA_IC 
 
Maka dari itu untuk membuat seni dan proses 
berkreatifitas itu menjadi menyenangkan 
untuk para remaja, hal yang dilakukan 
pertama adalah melakukan pendekatan atau 
membaca apa yang mereka suka, remaja 
sekarang baik yang tinggal di kota maupun di 
desa, selalu cenderung mengikuti tren, hal ini 
terjadi karena penyampaian informasi jaman 
sekarang benar- benar cepat dan mudah di 
akses. Hal ini berdampak negatif jika 
digunakan tidak semana mestinya. Untuk 
menghindari hal tersebut sebagai pengamat akan 
membuat metode pembelajaran seni melalui 
teknologi. Hal ini diharapkan dapat membuat para 
remaja dapat menggembangkan ke kreatifitasannya 
untuk dapat menghadapi era globlalisasi.  
Secara teoritis penelitian ini akan mengkaji metode 
pembelajaran yang sesuai untuk meningkatkan ke 
kreatif-an pada usia remaja melalui pendekatan 
konstruktivisme melalui software sketchup. 
Dengan demikian temuan penelitian ini akan 
memperkaya pengetahuan di bidang metode 
pembelajaran seni selain itu Informasi hasil 
penelitian ini diharapkan dapat menjadi informasi 
serta masukan berharga bagi para guru lainnya, 
dalam melakukan berbagai upayanya untuk 
meningkatkan kualitas proses dan hasil 
pembelajaran seni dengan penerapan teknologi, 
khususnya untuk siswa usia remaja dalam 
menerapkan pembelajaran seni dan karakter.  
 
2. Pendekatan Teori Konstruktivisme Melalui 
Software Sketchup Dalam Pembelajaran Seni 
Pada Siswa Usia Remaja Di Ska_Ic 
Penggunaan teknologi dan media dalam 
pembelajaran merupakan suatu hal yang sangat 
penting untuk meningkatakan kreatifitas. Namun 
untuk memilih dan menggunakan suatu media ada 
banyak hal yang perlu perhatikan, terutama 
berkatian dengan tujuan, materi dan karakteristik 
siswa. Hal ini sangat penting karena sesuai dengan 
pengertian media, yang merupakan sarana yang 
mengantarai penyampaian pesan dari guru kepada 
siswa. Agar penyampaian pesan itu tepat sasaran 
maka guru benar-benar harus harus teliti dalam 
memilih dan menggunakan media. Perancangan 
media pembelajaran ini perlu dilakukan guru, 
mengingat sekarang ada begitu banyak informasi 
yang dapat membantu siswa belajar disamping 
guru. Bergesernya peran guru sebagai fasilitator 
membuat guru harus bias merancang suatu 
pembelajaran yang menggunakan teknologi dan 
media pembelajaran yang baik untuk memfasilitasi 
siswanya belajar. 
Dan salah satu cara terbaik untuk merancang 
pembelajaran dan media adalah dengan model 
ASSURE. Model ASSURE merupakan suatu model 
untuk merancang pengajaran yang efektif, yang 
dirancang dimulai dengan menganalisis minat 
siswa, penyajian materi, melibatkan siswa dalam 
praktek dengan umpan balik, menilai pemahaman 
mereka dan memberikan kegiatan tindak lanjut 
yang relevan (Smaldino, 2012).. 
Seminar Nasional Seni dan Desain:  “Konvergensi Keilmuan Seni Rupa dan Desain Era 4.0” 
FBS Unesa, 25 Oktober 2018 
 
Sakuntala Verlista (Universitas Negeri Surabaya) 31 
Model ASSURE merupakan salah satu 
pendekatan sistematis untuk menganalisis 
karakteristik siswa, yang nantinya akan 
berpengaruh terhadap kemampuan belajar 
siswa. Ada faktor kunci yang harus 
diperhatikan dalam analisis pelajar, yaitu : 
Gaya belajar merupakan serangkaian sifat 
psikologis yang menetukan bagaimana siswa 
merasa, berinteraksi, dan merespons secara 
emosional lingkungan belajarnya dan 
memilih strategi, teknologi, media dan 
material sebagai strategi pengajaran yang 
tepat, baik itu strategi yang berpusat pada 
guru, ataupun yang berpusat kepada siswa. 
Guru hendaklah memilih strategi yang bisa 
mendorong siswanya mencapai standar dan 
tujuan yang telah ditetapkan, 
mempertimbangkan gaya dan motivasi 
belajar siswa agar dapat memenuhi 
kebutuhan siswa. 
Tujuan dari penggunaan media adalah untuk 
memudahkan komunikasi dan belajar begitu 
besarnya peran media dalam pembelajaran 
jelas memberikan manfaat bagi pelaksanaan 
pembelajaran. Pembelajan jadi lebih efektif. 
Hal ini berlaku juga untuk pembelajaran seni. 
Seperti yang sudah diterapkan di latar 
belakang, inti dari masalahnya adalah, 
bagaimana membuat anak pada usia remaja 
merasa fun dalam mempelajari karakter 
dengan pendekatan seni di sekolah non 
formal SKA_IC. Seperti diketahui anak pada 
usia remaja selalu suka yang sedang tren saat 
ini. Dan remaja pada generasi sekarang 
seperti sudah tidak mungkin untuk dijauhi 
dari gadget. Maka penerapan pembelajaran 
seni dengan software dirasa sangat 
membantu. Mereka dapat belajar proses 
kreatifitas dengan sangat mudah. Karena 
sketchup adalah software yang mudah untuk 
dipelajari.  
Sketchup adalah sebuah perangkat 
lunak desain grafis yang dikembangkan 
oleh Trimble dan merupakan sebuah 
software yang memungkinkan untuk 
mendesain objek 3 dimensi dengan lebih 
cepat dan mudah. Software Sketchup pun 
sering digunakan dalam dunia pekerjaan, 
terutama pada sektor arsitektur dan desain 
grafis. Sketchup resmi dirilis dengan sebuah 
slogan 3D for Everyone yang bermaksud agar 
setiap user  mampu mengaplikasikan karya-
karya 3 dimensi dengan lebih mudah dan 
tanpa kesulitan yang berarti. 
Metodenya adalah siswa akan diajarkan 
bagaimana mengoprasikan software ini, kemudian 
mereka akan mengembangkan sendiri apa yang 
akan mereka buat. Software ini tidak sekedar 
membuat bentukan 3 dimensi, tetapi bisa membuat 
video animasi.  Secara tidak sadar hal ini sudah 
menerapkan teori konsturtivisme model ASSURE 
dimana penyajian materi, malibatkan siswa dalam 
praktek dengan umpan balik, menganalisis minat 
siswa, menilai pemahaman mereka dan 
memberikan kegiatan tindak lanjut yang relevan.  
 
 
 
Gambar 3. Tampilan software sketchup 
 
 
 
3. Kesimpulan 
Media pembelajaran merupakan segala sesuatu 
yang dapat menjembatani penyampaian 
pesan/informasi dari guru kepada siswanya, 
sehingga dapat memotivasi perhatian, minat dan 
kemauan siswa untuk mencapai tujuan 
pembelajaran dengan efektif dan efisien. Terutama 
di pembelajaran seni, media yang baik dapat 
membuat pembelajaran seni yang sering dianggap  
remeh menjadi sesuatu yang menyenangkan. 
Dengan membaca situasi dapat membantu untuk 
menciptakan suasana pembelajaran dengan hasil 
yang baik. Membaca kebutuhan anak usia remaja 
dengan memilih teknologi sebagai metode 
pembelajaran seni diharapkan akan membawa 
sesuatu yang baru dan segar, terutama di SKA_IC, 
dimana sebagian dari siswa adalah siswa dari desa 
di daerah Gedangan. Harapan lain adalah selain 
meraka dididik untuk berkarakter baik para siswa di 
usia remaja juga dapat meningkatkan kreatifitas 
mereka di bidang seni.  
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